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BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
6.1. Kesimpulan 
 Berdasarkan dari pembahasan-pembahasan pada bab-
bab sebelumnya dan juga hasil kuisoner, maka dapat 
ditarik kesimpulan dari Tugas Akhir ini yaitu: 
1. Aplikasi pembelajaran pakaian adat Indonesia 
(AdatReality) telah dibuat dengan menarik 
berdasarkan hasil pengujian terhadap responden 
dengan persentase 86,67% menyatakan tampilan 
aplikasi AdatReality secara keseluruhan sangat 
baik. 
2. Aplikasi AdatReality telah dibuat dengan tujuan 
menjadi media pembelajaran alternatif mengenai 
informasi pakaian adat Indonesia yang mudah 
didapatkan berdasarkan hasil pengujian terhadap 
responden dengan persentase 86,67% menyatakan 
sangat mudah dalam mendapatkan informasi mengenai 
pakaian adat dengan memanfaatkan teknologi 
Augmented Reality. 
 
6.2. Saran 
 Beberapa saran dan masukan yang dapat disampaikan 
oleh penulis terhadap pembuatan aplikasi AdatReality 
yaitu: 
1. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan dengan 
menampilkan objek pakaian adat dalam bentuk virtual 
3D. 
2. Aplikasi ini diharapkan dapat dikembangkan dengan 
menampilkan informasi yang lebih beragam. 
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